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Requisitos 

1 . Explicar lo que es un mapa topografico, lo que se espera encontrar en el y 3 tres empleos utiles del mismo. 

2. Identificar por lo menos 20 senales y sfmbolos que se usan en los mapas topogrdficos. 

3. Conocer y explicar lo siguiente: 

a. Elevacion. 

(1 ) Equidistancia de curvas de nivel. 

(2) Formacion del suelo. 

b. Distancia. 

(1) Escala. 

(2) Medida. 

(3) Curvas de nivel o lineas de contorno. 

c. Demostrar habilidad para orientarse por medio de examen y lectura de brujula. 

(1) §Que es el sistema de coordinacion porcuadrfculas? 

(2) Reglas para la lectura. 

4. Dar la nomenclatura de una brujula de orientacion. 

A. AGUJA MAGNETICA. 

B. BORDE METALICO 

1 . Esfera exterior 

2. Esfera interior 

3. El borde exterior de la esfera estd dividido en 360 grados. 

4. Al pie de la esfera debe haber una serial que marque el punto norte. 

C. ESCALA. 

5. Conocer y explicar lo siguiente: 

a. Metodo de circulacion para determinar la direccion. 

b. Acimut. 

c. Acimut inverse 

6. Nombre los 1 6 puntos cardinales principales de la brujula y los grados de los 4 puntos cardinales bdsicos. 

7. Poder orientar un mapa mediante: a. Examen b. Brujula 

8. Explicar que es y para que sirve la triangulacion. 

9. Demuestre como se proyecta un acimut magnetico. 

10. Demuestre como orientarse por un acimut magnetico. 

11. Explicar lo siguiente: 

a. Cuadrfcula norte. 

b. Norte geogrdfico. 

c. Norte magnetico. 

d. jComo determinar la declinacion? 

1 2. Saber orientarse sin la ayuda de la brujula, usando los siguientes metodos: 

a. Metodo de las estrellas. 

b. Metodo de la punta de la sombra. 

c. Metodo del reloj. 

d. Metodo de la luna. 

13. Hacer un mapa topografico de una zona abierta en el campo de tu propia localidad, usando la 
informacion recibida al respecto. 

14. Comprobar habilidad en el uso de la brujula, siguiente un curso de orientacion de unas 3 millas de largo que 
atraviese el lugar usando 5 lecturas de la brujula por lo menos. 

15. Comprobar la habilidad de usar la brujula siguiendo un curso de orientacion de 3 millas de largo que 
atraviese el lugar usando 1 lecturas de la brujula por lo menos. 



Especialidad de Orientacion 

cQue es? 

Leyendo en el libra "EL DEPORTE DE ORIENTACION" ( Ed. Consejo Superior Deportes, ano 1996). la Federation 
Internacional de Orientacion, I.O.F., define la carrera de orientacion como: "un deporte en el cual los competidores ( 
hombre, mujer o un equipo ) visitan un numero de puntos marcados en el terreno - controles - en el menor tiempo 
posible, ayudados solo por un mapa y una brujula". Como dice la Federacion Internacional esta actividad consiste 
en realizar un recorrido sobre un terreno mayormente boscoso y cuando se introduce el factor tiempo se le conoce 
como "Carrera de Orientacion". Pero hay una particularidad que hace de este deporte verdaderamente 
apasionante, el itinerario entre cada control lo escoge el propio participante, por lo que no basta con correr, sino 
que tambien hay que tener buen sentido de la orientacion y saber interpretar los mapas. De ahf viene su lema 
"Pensar y Correr". 

Existen en la actualidad diferentes modalidades, a pie, en bicicleta de montaha, con esqufs y tambien a caballo. 

Podemos resumir que la orientacion es: 

• Una formula ideal para descubrir lugares nuevos. 

• Disfrutar del tiempo libra con toda la familia. 

• Un medio para estar en forma. 

• Un deporte a la medida de todos. 

Un deporte para todos. 

Practicar la orientacion puede ser una buena excusa para salir de excursion: con la familia, los amigos, los 

compaheros de clase. 

Puede ser un paseo con el fin de conocer nuevos lugares, descansar al aire libre o hacer deporte. 

Se puede practicar desde los 10 ahos hasta los 90. 

El sentido de la orientacion corresponde a una necesidad natural como la de flotar. Su tecnica es relativamente 

simple si dispones de un mapa del lugar y una brujula. 

Historia 

Tiene su origen el siglo pasado en los pafses escandinavos. En 1890 tuvo lugar la primera prueba de orientacion a pie 
organizada por el club noruego Tjalve. La primera gran competicion fue organizada por el capitdn sueco Ernst 
Killander. En estos ahos se establecen los principios bdsicos, los tipos de carrera, situacion de los controles, categorfa 
de los participantes. 

En 1 935 los suecos organizaron su primer campeonato nacional y 1 942 ya era asignatura en sus escuelas. 

En Espaha se comenzo a practicar este deporte dentro de las Fuerzas Armadas en 1 960. En 1 961 , para coordinar la 
expansion de este deporte se creo la Federacion Internacional ( I.O.F.).Desde entonces la orientacion se ha 
extendido portodo el mundo. 

En 1970 el profesor de esgrima del I.N.E.F. de Madrid D. Martin Harald Kronlund incluyo la ensehanza de la 
orientacion como preparation ffsica y recreativa de sus alumnos, desde entonces todas las promociones de 
profesores y licenciados en Educacion Ffsica conocen este deporte. 

El primer campeonato del mundo de orientacion con esqufes tuvo lugar en 1975; dos ahos despues la Carrera de 
Orientacion a pie fue reconocida por el Comite Olfmpico Internacional otorgdndole estatus olfmpico. 

La brujula 

Este curioso instrumento inventado por los chinos hace mas de 2 mil ahos es solamente un elemento auxiliar. Ante la 
pregunta de gpara que sirve una brujula? la respuesta suele ser para orientarse. Pero realmente no es asi. La brujula 
nos orienta un piano, nos da una referencia con respecto al norte o nos ayuda a seguir una direccion pero no sirve 
para orientarse. gTe imaginas en medio del desierto con una brujula? te indicarfa donde estd el norte pero NO 
donde estd el oasis mas cercano. Sin embargo si sobre un piano conoces tu posicion la brujula te ayuda a seguir 
una direccion. 



Aunque en un principio cualquier brujula pueda servir, las caracteristicas de este deporte han hecho que se disehen 
unos tipos de brujulas especificos para orientacion. Por lo general mantienen unos aspectos comunes.ffig. 1 ) 

• Base de pldstico transparente. 

• Flecha de direccion grabada en la base 

• Diferentes escalas grabadas en el borde (1:10.000,1:1 5.000, etc..) 

• Limbo normalmente movil de forma circular y graduado de a 360° con los 4 puntos cardinales N,S,E y W (West = 
Oeste). 

• Lineas de meridiano grabadas en la base en direccion N-S (tambien conocidas como lineas norte-sur) 

• Flecha que indica Norte magnetico. 

• Aguja magnetica pintada en dos colores (rojo-blanco 6 rojo-negro) siendo el rojo el que indica el Norte 
magnetico. 

Existen diferentes modelos en funcion de fiabilidad y experiencia del orientador, etc. 




1 Plataforia Base 

2 Flecha Norte 

3 Limbo 

4 Escala 

5 Flecha de direccion 
G Lente de aumento 

7 Agua imantada 

8 lineas auailiares 
de direccion 

9 Lineas Norte— Sur 



Puntos cardinales 

Son 32 puntos o direcciones, de los cuales es bdsico conocer 16, que se clasifican como cardinales, laterales y 
colaterales. Los cardinales son cuatro rumbos fijos del horizonte, dispuestos de tal modo que dividen un circulo en 
cuadrantes. Ellos son Norte, Sur, Este y Oeste. Entre cada punto cardinal hay 90 grados. El Norte es el mas importante 
para orientarse, y todos los demds se basan en el. Como la orientacion seria poco precisa solo con 4 puntos, se han 
colocado otros cuatro entre los cardinales, que son llamados laterales, entre cada punto lateral hay 45 grados. Por 
ejemplo, entre el Norte y el Este esta el Noreste. Los nombres de los puntos laterales se forman de la combinacion de 
los nombres de los puntos cardinales. 

Aun asi, la orientacion continua siendo poco precisa, por ello se utilizan 8 puntos mas, denominados colaterales que 
se encuentran entre los cardinales y los laterales. Entre cada punto colateral hay 22.5 grados. Sus nombres deben 
formarse con el cardinal mas proximo, por ejemplo, entre el Norte y el Noreste se encuentra el Nornoroeste (NNE). 

La siguiente tabla es mas concisa: 



Norte 


N 


- 360° 


Nornoreste 


NNE 


22.5° 


Este 


E 


90° 


Estenoreste 


ENE 


67.5° 


Sur 


S 


180° 


Estesureste 


ESE 


112.5° 


Oeste 


O 


270° 


Sursureste 


SSE 


157.5° 


Noreste 


NE 


45° 


Sursuroeste 


SSO 


202.5° 


Sureste 


SE 


135° 


Oestesuroeste 


OSO 


24705° 


Suroeste 


SO 


225° 


Oestenoroeste 


ONO 


292.5° 


Noroeste 


NO 


315° 


Nornoroeste 


NNO 


337.5° 



El mapa. 

El mapa por definicion es una representacion a escala del terreno. O con palabras mas lianas, es un dibujo del 
terreno en una proporcion determinada. Esta proporcion viene definida por la escala. Asf si vemos escala 1:10.000 
significa que un centfmetro del piano es igual a 10.000 centfmetros sobre el terreno o lo que es lo mismo 100 metros 
del terreno. Una escala de 1 :50.000 indica que un centfmetro del piano es igual a 50.000 centfmetros sobre el terreno 
o 500 metros. §Ves que sencillo? 

Otro dato importante que nos viene siempre en un mapa es la "equidistancia" que es la distancia que hay entre las 
curvas de nivel que representan la altura o el relieve. Veremos "Equidistancia 20m." lo que significa que la distancia 
entre las curvas de nivel (siempre son "curvas" de color cafe) es de 20 metros. Con este dato, muy importante 
sabremos que pendiente hay; por lo tanto cuando las curvas esten muy juntas nos indicardn que hay mucha 
pendiente (entre cada curva hay 20 metros) y lo contrario, cuando entre las curvas haya mucha distancia sera 
sfntoma que la pendiente es pequeha. 

Tipos de Mapas 

Aunque todos los mapas representan el terreno, no todos los mapas son iguales. Atendiendo a quien los vaya a 
utilizar podremos hablar de mapas topogrdficos, mapas geologicos, mapas catastrales... Los que aquf como 
DEPORTE nos interesan mas son los topogrdficos. Dentro de estos se ha desarrollado una serie de mapas espeefficos 
para la Orientacion. Son unos mapas con unas caracterfsticas muy claras pues indican perfectamente como es el 
terreno en todos sus extremos: tipo de vegetacion, tipo de suelo, caminos, senderos, existencia de rocas, de 
agujeros, de cercados o muros... en fin, todo lo que nos puede interesar para cuando queramos hacer este 
fantdstico ejercicio de "navegacion" por el bosque. Nosotros los llamamos "MAPAS DE ORIENTACION". 

En Mexico, los mapas los elabora el Instituto Nacional de Estadfstica Geograffa e Informdtica (INEGI). Solo elabora 
mapas de tipo topogrdfico y de uso de suelo mas no de orientacion. Para tener un mapa de orientacion serfa 
necesario tomar una foto de la zona que queramos a una distancia mas corta. No obstante esto, los mapas 
topogrdficos nos dan una idea muy clara del terreno y combindndolos con los mapas de uso de suelo (catastrales) 
el detalle es mayor. 

La especialidad JA de orientacion hace referenda exclusivamente al mapa topogrdfico, por tal motivo nos 
abocaremos a este tipo de mapa. 

Escalas 

Los mapas o cartas topogrdficos se producen en diferentes escalas, que van desde uno a cinco millones 
(1 :5'000,000), hasta uno a cincuenta mil (1:50,000) Las mas utiles son las de 1 :50,000, por ser las que muestran detalles 
mas pequehos. En esta escala, las caracterfsticas del terreno se representan en el mapa, reducidos cincuenta mil 
veces o tambien podemos decir que una unidad sobre el mapa, representa cincuenta mil unidades iguales sobre el 
terreno; por ejemplo, si un objeto representado en el mapa mide un centfmetro, en la realidad medird cincuenta mil 
centfmetros (o su equivalente en metros que son 500 metros) 

Los mapas ideales para excursiones y para hacer competencias de orientacion son a una escala de 1:20,000 6 
1:25,000. Estos mapas son ampliaciones fotogrdficas y copias de las mismas; de mapas a escala de 1:50,000 
normalmente, producidas por las asociaciones que organizan eventos. En muchas ocasiones se les ahaden 
referencias que no existfan en el mapa original. Esto se debe a que normalmente son elaborados en base a datos 
de ahos anteriores, por lo que no estdn actualizadas. Estas ampliaciones se hacen, por lo regular, en copias en 
bianco y negro, pero en algunos casos se producen a color, como las cartas originales. Las impresiones e bianco y 
negro, son suficientemente buenas para competencias. 

Datos que contiene un mapa topografico. 

El mapa o carta se identifica por un nombre y un numero clave. El nombre se deriva de la referenda mas 
importante que esta dentro de la carta y puede ser una ciudad, un pueblo, un lago o una montaha notable. 

En las cartas de 1 :50,000, en las partes superior e inferior derecha se encuentra algo como: CUERNAVACA E-l 4-A59 o 
NEVADO DE TOLUCA E-14-A-47. La clave numerica sirve para identificar la region de donde esta tornado el mapa. 
La Republica Mexicana esta dividida en 21 cuadros que miden 4 grados de latitud, porseis de longitud cada uno y 
que son identificados por las letras D, E, F, G, H e I en latitud, y por los numeros 1 1 a 1 6 en longitud. Cada cuadro se 
divide en cuatro cuadrantes de dos por tres grados cada uno y se identifican con las letras A, B, C y D. Por ultimo, 
cada cuadrante se subdivide en 72 cartas, que se identifican por un numero entre 1 1 y el 89, sin incluir los numeros 
terminados en cero, abarcando cada carta 15 grados de latitud (ancho), por 20 grados de longitud (largo); en la 



latitud de la Cd. de Mexico, una carta abarca unos 27.7 km. de ancho, por 35 km. de largo aproximadamente. La 
carta NEVADO DE TOLUCA E-14-A-47 nos indica que la referenda mas importante dentro de la misma, es el Volcdn 
nevado de Toluca que se encuentra en el cuadro E-14, dentro del cuadrante "A" y es la carta No. 47. 

Signos convencionales 

En el margen derecho de las cartas topogrdficas de 1:50,000 se encuentra la clave de equivalencias entre los 
objetos reales que estdn sobre el terreno y los dibujos que se usan para representarlos. A los objetos sobre el terreno 
es les conoce como referencias y a los dibujos que los representan en la carta, se les conoce como signos 
convencionales. 

Los signos convencionales se imprimen en las cartas topogrdficas en 4 colores: 

• En Negro para todas las referencias hechas por el hombre. 

• En Cafe para los detalles orogrdficos (montanas). 

• En Azul para las referencias hidrogrdficas (lagos, rfos). 

• En Verde para la vegetacion 

Otros Datos 

A parte de las referencias mencionadas, existen otros datos en el majen del mapa, que aumentan su utilidad: 

Maca del Norte verdadero. 

Marca del norte magnetico, con el valor de declinacion a la fecha de impresion. 

Marca de la diferencia de declinacion entre el norte verdadero y la malla de al cuadrfcula que se imprime sobre la 
carta cada km. o cada 5 km. en azul o negro, usando una proyeccion Universal Transversa de Mercator 1 que ayuda 
en la medicion de distancias en linea recta. 

Tambien existe el dato de la variacion media de la declinacion magnetica cada ano, pero es mejor confirmar el 
dato actual con un topografo o en el anuario del Observatorio Astronomico Nacional correspondiente al ano en 
curso y para la region considerada, dentro de un grado, para mayor seguridad. 

La linea con el asterisco estrella, marca la direccion del norte geogrdfico o norte verdadero; la linea con media 
punta de flecha se utiliza para indicar la direccion y magnitud aproximada de la declinacion magnetica, la linea 
con al marca NC, la direccion de la diferencia entre el norte verdadero y el norte de la cuadrfcula, tambien 
llamado Norte de Mercator. 

En el margen tambien aparece un indice de las cartas que rodean la carta que se tiene en particular y que ayuda a 
localizar las claves de las mismas, cuando se tiene que trabajar muy cerca de las orillas o de las esquinas y se debe 
completar un recorrido en una carta adyacente. 

Las fechas en que se tomaron las aerofotos que sirvieron para hacer la carta y la fecha de su impresion u 
reimpresiones, tambien se encuentran alii. 

En la parte inferior se encuentra la escala del mapa 1:50,000 y la escala grdfica del mismo en kilometros (1 km. a 2 
cm.). Se especffica la distancia entre las curvas de nivel que es por lo regular cada 20 m. y, por ultimo el sello de la 
dependencia que lo elaboro 

Orientacion del mapa 
Orientandose por un mapa con brujula 

Busca en el mapa un signo o flecha que indique la orientacion del mismo. Si no esta escrito o sehalado, tomaras la 

parte superior como Norte. Conociendo el N determina el resto de los puntos cardinales. 

Orienta el mapa con la realidad; es decir, coloca el mapa de tal forma que el N coincida con el N geogrdfico. Pon 

sobre el la brujula y gfralo hasta que la aguja de la brujula quede en la misma direccion de la flecha que sehalo el 

Norte magnetico. 

Consulta la leyenda anexa la mapa, en la cual se explican los sfmbolos usados. 



1 Para una explicacion detallada de la proyeccion Universal Transversa de Mercator consulta el manual 1 Exploraciones de la 
coleccion Scout. 



Ubica tu posicion en el mapa. 

Orientacion por un mapa sin brujula 

Consiste en alinear todas las direcciones o lugares en relacion a los sfmbolos representados en el mapa. Estudia los 
alrededores para encontrar algun punto de referenda que se encuentre en el mapa; una colina, edificio o puente. 
Revisa el mapa, y busca el signo convencional que identifica el punto de referenda. Ahora gira el mapa hasta que 
la linea que va desde al sitio donde estas en el mapa, hasta el signo convencional en el mapa que identifica el 
punto de referenda, coincida en la misma direccion con la linea de tu posicion real en el terreno y con la posicion 
real del punto de referenda. 

Traslado de un rumbo del mapa a la brujula 

Paso 1 

Coloca el lado largo de la brujula sobre el mapa, entre el punto de partida y el destino, con las flechas de direccion 
de la placa base apuntando hacia la direccion de marcha. (Fig. 2) 



Paso 2 

Gira el limbo hasta que sus lineas Norte-Sur sean paralelas a los meridianos Norte-Sur del mapa y el N del 
apunte hacia el Norte del mapa. (Fig. 3) 



imbo 



Paso 3 

Manteniendo la brujula horizontalmente nivelada en la mano y frente a ti, gira tu cuerpo sobre ti mismo hasta que la 
punta roja Norte de la aguja apunte hacia la N del limbo. La flecha de direccion de la placa base apuntard hacia 
la direccion correcta de marcha. Escoge un punto de referencia en el terreno en la direccion de marcha, por 
ejemplo una piedra o un drbol. Al llegar al punto de referencia, repite el proceso. (Fig. 4) 

Curvas de Nivel 

Las lineas cafes que representor las curvas de nivel en un mapa, en ocasiones estdn interrumpidas en algun lugar y 
ahf se encuentra un numero tambien del mismo color. En ocasiones existen otros numeros, que representan la altura 
maxima de una montaha o la de un banco de nivel de precision, que se establece con mucho cuidado, para que 
sirva como referencia a la mdquina que dibuja el mapa y a los topografos y geodestas. 

En los mapas de ruta mas modernos, la distancia entre las curvas de nivel es de 40 pies o 10 metros, dependiendo 
que el mapa sea lineal o metrico. Las curvas tienen todas el mismo color, y una de cada cinco es mds oscura. El 
numero que figura junta a cada una de estas lineas mds oscuras sehala la altura con respeto al nivel del mar 

Ejemplos: 



mountain to be 
mapped 




Contour Intervals mapped 
across ground. 



drop down lines to 
transfer elevation. 



new Contour Lines 



Figure 1 




small river or stream 




Contour Index 
new Contour Lines 



Contour Interval = 20 feet 



Figure 2 



Camino de regreso (acimut inverso) 

Para rehacer el camino que hemos andado siguiendo un rumbo o para mirar lo que hemos dejado atrds y 
comprobar que seguimos la ruta marcada, tendremos que utilizar el acimut inverso. Simplemente se le da la vuelta 
a la brujula hasta que el extremo bianco de la aguja sehale el norte, o el Norte magnetico si obtuvimos el rumbo 
original del mapa. La flecha de direccion del rumbo senala ahora el camino de vuelta. 

Declinacion magnetica y los "tres nortes" 

Aparentemente, para orientar el mapa lo unico que tenemos que hacer es ver en que direccion nos indica la 
brujula el Norte y alinear el mapa en esa direccion. Pero desgraciadamente la vida no es tan simple. De hecho, 
para hacernoslo mds complicado, hay tres nortes entre los que debemos elegir, y lo exacta o inexacta que va a 
resultar nuestra orientacion dependerd del que seleccionemos. 

El norte geogrdfico es el Polo Norte mismo, que no tiene interes para que nos orientemos los montaheros, a no ser 
que queramos ir alii. El Norte verdadero es el norte al que senalan las lineas de coordenadas del mapa, y el Norte 
magnetico, que cambia ligeramente de posicion todos los ahos, es el que sehala la brujula. 

La diferencia entre el Norte verdadero y el magnetico se llama variacion magnetica o declinacion. La causa de 
esta aparente anomalfa es que la atraccion magnetica se origina en una pequeha isla situada ligeramente al oeste 
del Polo Norte geogrdfico, y consecuentemente la variacion magnetica sera algo diferente segun el lugar donde 
nos encontremos. La leyenda del mapa indica mds o menos su valor. 



Uno de los problemas que se encuentra uno muy a menudo, es el de hacer la correccion de la declinacion 
magnetica, ya que los mapas no indican el norte magnetico sino el verdadero, lo que implica su uso. A menos de 
que en tu region la declinacion sea pequeha, (menor a 3°), tendrds este problema. Sin embargo, si quieres 



simplificar las cosas, raya sobre tu mapa la direccion real del campo magnetico, usando lineas paralelas, cada 2 
cms., indicdndola en la parte superior, con una punta de flecha ancha, para distinguirla de las marcas propias del 
mapa. En esta forma, no tendrds que preocuparte por hacer las correcciones de declinacion de la brujula cada 
vez que tengas que tomar un rumbo y, este siempre se podrd trasladar del mapa al terreno o viceversa, sin mayor 
problema 

La desventaja del metodo de rayas en el mapa con el rumbo magnetico, es que el campo magnetico cambia ano 
con ano, pero no gran cosa en unos 10 ahos, que es lo que puede durar un mapa. Si quieres conservar tus mapas 
originales sin rayarlos, mejor saca una copia fotostdtica del area que vas a excursionar y sobre ella podrds hacer el 
rayado sin dahar tu original. 

La desventaja de las fotocopias es que solo te dan tonos bianco y negro, lo que dificulta en ocasiones el uso del 
mapa. Para evitar problemas, sobre la copia haz tus propias marcas de referenda, actualiza las referencias que no 
aparezcan sobre el mismo y, sobre todo, Neva tu mapa a un centra de copiado con maquinas en buen estado y de 
calidad, para que registren la mayor parte de detalles, que pueden ser muy importantes si te llegas a perder. 

Por ejemplo, las fotocopias no registran el color azul que se usa para marcar los arroyos, rfos, lagos, ojos de agua y 
demds referencias hidrdulicas, que pueden ser vitales. Para esto, se marcan sobre la copia, los arroyos y rfos, por 
medio de lineas onduladas y las presas o lagos, por medio de su contorno, con lineas diagonales dentro del mismo. 

Para rayar tu mapa con las lineas N-S magneticas, informate acerca de la declinacion actual del lugar a donde 
vas, con una aproximacion de 1°. Utilizando las marcas N-S que tiene el mapa cada grado o cada 5 grados, haz 
una Ifnea con la declinacion del lugar, utilizando un transportador de tu juego de geometrfa, o usando tu brujula, 
sobre todo si es de reglilla, par medir el dngulo de declinacion. Recuerda que en la Republica Mexicana, la 
declinacion es siempre hacia el Este, no asf en otros lugares, en los que tendrds que investigar el dato, para mayor 
seguridad. 

El mapa asf modificado te sera mas util en el campo. 

Una vez que aprendas bien a utilizar el mapa y la brujula, te sea mas fdcil hacer recorridos seguros; inclusive, con el 
tiempo llegards a eliminar el uso de la brujula en la mayorfa de los casos. Recuerda que "to practice hace la 
maestro" y es lo que necesitards para ser un experto en orientacion. 

Orientacion sin instrumentos 

Orientacion por el metodo de las estrellas 

En el hemisferio norte ayuda mucho la Estrella Polar, si se sigue la Ifnea que forman las dos ultimas estrellas de la Osa 
Mayor, se llegard a la Estrella Polar, que se puede decir que sehala el Norte. 

Orientacion por medio del sol 

El sol es una gran referenda si lo sabes utilizar. Lo principal consiste en recordar el movimiento aparente del sol a 
traves del cielo, durante el dfa. Por la mahana, sale en direccion al este y por la tarde se oculta al oeste. 

Si sabes interpretar la naturaleza, verds las marcas que deja el sol; por ejemplo en las zonas templadas se puede 
observar que los drboles tienen mas hojas del lado que les pega mas el sol, o sea que tienen mas hojas hacia el sur. 

Cuando estds en un lugar fijo, como en un campamento y quieres determinar con mayor exactitud la direccion N-S, 
para usarla como referenda o para hacer un reloj solar, puedes usar el metodo siguiente: 

• Clava una vara o bordon fijo, lo mas verticalmente posible, asegurdndote de lo ultimo. 

• Traza un circulo desde la base del bordon hasta el extremo de la sombra, haciendo aqufun marca, procurando 
que sea por lo menos una hora antes del mediodfa. La sombra se ird haciendo mas pequeha poco a poco, 
hasta hacerse minima al mediodfa; despues empieza a crecer poco a poco y llegard a tocar el cfrculo que 
trazaste anteriormente. En el punto que toca el cfrculo, haz otra marca. 

• Divide en dos partes la distancia entre las dos marcas y une la base del bordon con esta manera y quedard 
indicada con mucha aproximacion la Ifnea N-S. Si recuerdas que la primera marca siempre se encuentra hacia 
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el oeste y la segunda hacia el este, te sera facil la determinacion del norte y del sur, sin importar si estds al norte 
o sur del sol. 



Orientacion por medio del metodo del reloj 

Un reloj normal puede ser util si se precisa saber cudnto tiempo hemos estado caminando, pero ademds se puede 
usar como brujula de emergencia. Podemos localizar el Norte, en un dfa soleado, si sostenemos el reloj 
horizontalmente en la mano, de forma que la manecilla de las horas senale el sol; despues haciendo caso omiso de 
la manecilla de los minutos trazamos la bisectriz del dngulo formado por las 12 del reloj y la manecilla de las horas. 
Esa linea sehala el Sur. Sobra decirque este metodo es impracticable con un reloj digital. 

Ejemplo: 




Como leva n tar un ma pa 

Cubre el area que deseas levantar, decidiendo la ruta a seguir, los puntos desde los cuales puedes tomar las 
lecturas en grados y medir las distancias. Esta ruta se llama "trazado poligonal", y puede ser cerrada si comienza y 
termina en el mismo punto y abierta si no. 

Escoge en el papel un punto de partida que sea el mas conveniente, de tal forma que todo 31 mapa quepa dentro 
del papel. Si por ejemplo, la zona que piensas levantar esta cargada hacia el Noroeste, marcaras el inicio en la 
esquina Suroeste del papel. Cuando hayas cubierto el sector, la poligonal, si es cerrada, lucird como la del dibujo. Si 
el punto de partida y el de llegada no se juntan es que hay un error de cierre. Esto es normal, a menos que el error 
sea muy grande. El mapa no estard completo hasta que no hayas marcado la flecha que indica el Norte, las 
escalas en pasos o metros, el nombre del sector y de la persona que ha levantado el mapa, con la fecha. 

Como hacer un croquis 

1. Lleva una libreta de campo para anotar puntos, rumbos, distancias, particularidades del terreno y 
observaciones. 

2. Fija un punto de partida. 

3. Haz resaltar los elementos mas importantes de la ruta: desvios, casas, poblados, vegetacion, rfos, puentes, 
cables electricos, nombres, montahas, etc. 

4. Mide las distancias entre cada punto. 

5. Toma en cuenta las curvas pronunciadas del camino, una forma prdctica es tomar cada punto hasta 
donde alcance la vista. 

6. No hagas el dibujo directamente. Solo llena los datos en la libreta de campo, segun el caso, haz un dibujo 
general para recordar la zona. 

7. Inmediatamente terminada la excursion, pasa los datos y haz el croquis final. Si dejas pasar mucho tiempo 
podrds olvidar cosas interesantes de indicar en el piano. 

8. Una vez llegado al lugar donde comenzaras el croquis, especifica muy bien el punto de partida, sehalando 
el nombre, posicion, accidentes geogrdficos cercanos, etc. 

9. Con la brujula y situado en el punto de partida (o punto 1 ), toma el rumbo con respecto al Norte, que siga el 
camino sobre el cual has fijado tu atencion o sea el punto de referencia (punto 2) que pudiera ser un drbol, 
casa, piedra, etc. 

10. Cuenta los pasos desde el punto 1 al 2 y anotalos, asf como cualquier observacion conveniente. 

1 1. Desde el punto 2 toma otro punto de referencia (3) siempre sobre el camino a seguir y vuelve a medir el 
rumbo de 2 a 3. Mide la distancia a 3. Repite la operacion hasta completar la ruta. Recuerda tomar los 
puntos hasta donde te alcance la vista. 
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